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1. WPROWADZENIE

Na temat egranizacji nie powstato jeszcze wiele opracowan, dziedzina ta do-
piero zyskuje zainteresowanie naukowcow. Analiza zaadaptowanych dziet tylko z li-
terackiego punktu widzenia moze nie by¢ wystarczajaca. Z tego powodu w swoich
rozwazaniach staratam si¢ przekona¢ do stanowiska, ze przydatne przy interpretacji
takiego dziela kultury byloby zainteresowac¢ si¢ poetyka gier komputerowych. Takie
myslenie wydaje si¢ konieczne w zwigzku z rozwojem tej branzy i powolnym prze-
chodzeniem gier do tzw. mainstreamu. Przyktadem jest chociazby Wiedzmin, ktory
otrzymat nie tylko swojg egranizacje, ale roOwniez ekranizacj¢ na platformie Netflix.

2. POJECIE EGRANIZACJI TALLOTOPII

Zacznijmy od tego, czym jest adaptacja? Jest to przetozenie poetyki dzieta lite-
rackiego na poetyke innego medium kultury. Egranizacja jest specyficznym typem
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adaptacji. Maria Garda definiuje jg jako: ,,zaadaptowanie pierwowzoru literackiego
lub filmowego na potrzeby gry komputerowej”'. Jednak badaczka stwierdza, ze zna-
czaco rozni si¢ ona od adaptacji filmowej. Zwraca uwage, ze na sukces ekranizacji
wplywa warstwa fabularna powies$ci, dzigki ktorej rezyser bedzie mdgt z tatwoscia
dokona¢ adaptacji kinematograficznej. Jednakze, czy sama opowies¢ znajduje sie
w centrum egranizacji? Mysle, ze gra z Anshar Studios jest §wietnym przykladem ze
tak nie jest. OczywiScie wystepuja tam elementy, ktore mozemy znalez¢ w ksiazce
Marcina Przybylka, takie jak: postacie, aluzje, konwencje. Mozna by powiedziec,
ze gra wykorzystuje szkielet §wiata przedstawionego i staje si¢ dla niego swego
rodzaju inspiracjg. Egranizacja skupia si¢ przede wszystkim na rozwini¢ciu aspektu
interaktywnosci, by odbiorcy mogli decydowac jak ma przebiec ich rozgrywka, wta-
sna historia osadzona w adaptowanym $wiecie. Dlatego tez deweloperzy gier klada
nacisk na inne wrazenia, jakie moga wywrze¢ na graczu. Przede wszystkim starajg
si¢ pokaza¢ $wiat nieprzedstawiony w ksiazce.

By zrozumie¢ tematyke artykutu nalezy najpierw zapoznaé si¢ z problematyka
poetyki gier i1 egranizacji powiesci. Allotopia jest terminem opisujacym specyficzny
rodzaj $wiatéw fantastycznych, ktore r6znig sie od utopii i dystopii. To miejsce, ktore
zdaje si¢ bardziej realne niz rzeczywisto$¢ czytelnika, ale nie odwzorowuje go do-
ktadnie. Zawiera fantastyczne elementy, tworzac przekonanie, ze jest jedynym praw-
dziwym $wiatem. Krzysztof Maj podkresla, ze nie chodzi o podobienstwo do rzeczy-
wistosci, lecz o zwigzki wewngtrzne w tym wymyslonym $wiecie?. Allotopia musi
by¢ spdjna przestrzenia, gdzie zaden element nie jest przypadkowy. Wedhug teorii
Bernharda Waldenfelsa, jest to §wiat obcy, ktéry wyobcowuje czytelnika, a nie na od-
wrot. Jest bardziej realny niz rzeczywisto$¢®. Fantastyka, skupiajaca si¢ na stworzeniu
$wiata porownywalnego z rzeczywistoscig dziala w sferze ,,inno$ci”. Allotopia za$
podkresla swoja niezwyklosc, ktora jawi si¢ z perspektywy realistycznej. W przypad-
ku allotopii wydarzenia w tym $wiecie sg traktowane jako prawdziwe w kontekscie
samego uniwersum, a nie rzeczywistosci, co podkresla jej mimetyczny redukcjonizm?.

3. SPECYFIKA GIER KOMPUTEROWYCH

Gry, wedlug Espena Aarsetha, sa ,,najbardziej kulturowo bogatym i r6znorodnym
rodzajem ekspres;ji, jaki kiedykolwiek istnial’>. Z tego powodu chciatabym blizej
przyjrze¢ si¢ temu medium. Warto takze zaznaczy¢, ze ich zwigzek z fantastyka jest
nierozerwalny.

Swoje rozwazania na temat gier komputerowych rozpoczng od przytoczenia ich
definicji. Zmieniata si¢ ona na przestrzeni lat w zwigzku z rozwojem technosfery.

' M. Garda, Gra The Witcher w uniwersum Wiedzmina, Homo Ludens 1/(2) (2010), 3.

2 K. Maj, Allotopie. Topografia Swiatéw fikcjonalnych, Krakoéw 2015, 43.

3 Tamze, 70.

4 Tamze, 66.

5 Cytat przytaczam za: M. Garda, Interaktywne fantasy. Gatunek w grach cyfrowych, 1.6dz: Wy-
dawnictwo Uniwersytetu Lodzkiego, 2016, 19.
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Najbardziej przemawia do mnie stanowisko J. Stasienki (przytoczone tez przez R. Ko-
chanowicza w Fabularyzowanych grach komputerowych w przestrzeni humanistycz-
nej...), ktory definiuje je jako ,,formy rozrywki przy uzyciu komputera, opierajacej si¢
na wspotzawodnictwie z maszyng badz drugim czlowiekiem, ktdre jest konsekwen-
cja wcielania si¢ w role odgrywang w losowo generowanych warunkach wirtualne-
go $wiata®. Na wstepie dodatabym, Ze gry komputerowe sg interaktywng formg roz-
rywki, lub tez zabawy opierajacej si¢ na okreslonych zasadach. Roznice migdzy tymi
dwoma pojeciami bedg wyjasnia¢ w dalszej czesci artykutu, a ,,wcielenie si¢ w rolg”
zastapitabym zanurzeniem si¢ w dang przestrzen, aby uwypukli¢ zjawisko immersji.

Badania gier oraz wirtualnej rzeczywisto$ci naleza do dosy¢ nowej dziedziny,
czego konsekwencja jest chociazby to, ze moze to prowadzi¢ do sporéw pomigdzy
badaczami. Nastapilo to chociazby w stynnej dyskusji pomiedzy narratologami oraz
ludologami. Badacze starali si¢ odpowiedzie¢ na pytanie, czy gry majg charakter
narracyjny? W koncu narratologia transmedialna udowadnia, Ze narracja nie musi
wystepowac jedynie jako klasyczna jezykowa reprezentacja tekstu. Moze by¢ ona
obecna w r6znych mediach. Gry komputerowe takze do nich nalezg i z tego powodu
mozna odnalez¢ w nich narracje.

Gry komputerowe sg medium dosy¢ specyficznym i réznym od innych dziedzin
sztuki. Nie mozna ich bada¢ w dokladnie ten sam sposob jak chociazby literaturg.
Ignorujac ten fakt, nie zrozumielibySmy w pelni calej istoty gier — nie braliby$my
pod uwage pelnej rozgrywki, czyli gameplaya, w tym takze mechaniki, ktora jest
w nich tak bardzo istotna. Jednakze z drugiej strony calkowite odrzucenie narracji
rowniez jest krzywdzace z wielu wzgledow.

W kontekscie gier oraz rzeczywistosci wirtualnej postugujemy si¢ pojeciem
immersji. Piotr Kubinski w artykule Gry wideo w swietle narratologii transmedialnej
oraz koncepcji swiatoopowiesci przytoczyt stanowisko Michaela Heima, ktory opisy-
wat to zjawisko na podstawie urzadzen, ktore ,,izolujg wrazenia wizualne i dzwigko-
we z otaczajgcego Swiata i zastepuja je wrazeniami generowanymi komputerowo’”’.
W ten sposéb zostat przede wszystkim podkreslony pierwiastek cyfrowy, ktory
miatby odpowiada¢ za przeniesienie do innej rzeczywistosci. Czlowiek wkraczajacy
w $wiat wirtualny musi bowiem na nowo pozna¢ wszystkie reguty i zasady, ktore
nim rzadzg, gdyz moga by¢ one zupetnie inne od tych, ktorych bytby w stanie do-
swiadczy¢ w $wiecie rzeczywistym®.

Immersja jest polgczona w pewien sposob z interaktywnos$cig. Gracz nie tylko
zanurza si¢ w przestrzeni wirtualnej, lecz takze podejmuje rézne decyzje, ktore od-
dzialuja na tenze $wiat.

Tekst gry komputerowej jest bardzo szczegdlny. Wigze si¢ to z ,,wirtualnym
realizmem”, przywotanym w artykule P. Lipskiego’. Polega on na tym, ze gry

¢ R. Kochanowicz, Fabularyzowane gry komputerowe w przestrzeni humanistycznej..., Poznan:
Wydawnictwo Naukowe UAM, 2014, 18.

M. Heim, The Metaphysics of Virtual Reality, New York—Oxford 1993, 113. Cytat przytaczam
za: P. Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki, Krakow 2016, 42.

8 P. Kubinski, dz.cyt., 44.

° P. Lipski, Tron, Filozofuj 2021, nr 4, 51.
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komputerowe sg rzeczywistym zapisem kodu oraz danych numerycznych. Jednakze
$wiat wirtualny, jak juz wcze$niej zaznaczytam, jest takze faktyczng przestrzenia,
w ktorej dany uzytkownik si¢ zanurza. Lipski przywotuje tutaj przyktad aktora, ktory
rzeczywiscie jedynie odgrywa fikcyjna rolg, ale nie mozemy zwatpi¢ w samo istnie-
nie owego aktora. Z tego tez powodu zjawisko to nazywamy wirtualnym realizmem.
Kazda ksigzka ma swdj wstep, rozwinigcie oraz zakonczenie. Jako czytelnicy nie
mamy wpltywu na przebieg historii. Wszyscy bohaterowie przedstawieni w ksigz-
kach sg jedynie ,,przedmiotami heteronomiczmymi”, ktorych losy zostaly zapisa-
ne przez autora i nic nie moze ich juz zmieni¢'. Jednakze inaczej sprawa si¢ ma
w grach komputerowych. Wiaze si¢ to ze zjawiskiem interaktywnos$ci. Bez mozli-
wosci wybrania swojej wlasnej §ciezki i dokonania decyzji, dane dzieto nie ma szans
na powolanie wirtualnego §wiata. Nie musi to by¢ koniecznie zwigzane z fabula gry,
a jedynie z jej mechanika, jak chociazby zmiana miejsca potozenia danego klocka w
Tetrisie. Kochanowicz przytacza stanowisko Konrada Klejsy, ze to wtasnie aspekt
interaktywnoSci staje si¢ przyczyng popularnosci tego medium'!.

Gry komputerowe, co zauwaza R. Kochanowicz, maja wiele wspdlnego z r6z-
nymi dziedzinami sztuki: literaturg, filmem animowanym, komiksem oraz teatrem
lalek. Piotr Kubinski w artykule Gry wideo — zarys poetyki zauwaza, ze ,,0 ile me-
dia tradycyjne pozwalajg odbiorcy np. uzupetnia¢ otwarta kompozycje¢ fabularng
o wlasng interpretacj¢ czy konkretyzowac miejsca niedookreslenia, o tyle wszyst-
kie te czynnosci maja charakter wytacznie intelektualny”'?. Szczegolnie intere-
sujgcym zjawiskiem jest zwigzek literatury oraz gier komputerowych. R. Kocha-
nowicz wymienia tutaj trzy aspekty literackie, ktore mozemy w nich odnalez¢: dia-
logizacja, intertekstualno$¢ oraz wykorzystanie poetyki komiksu. Wczeséniej pod-
kreslitam, ze interaktywnos$¢ bytaby cecha, ktora odroznia te dwie dziedziny. Jed-
nakze bardzo ciekawy przypadek przywoluje w swoim tekscie Espen J. Aarseth.
Mowa tutaj o literaturze ergodycznej, ktora bardzo przypomina fabularyzowane
gry komputerowe: ,,[...] gdy czytamy z cybertekstu, stale przypomina si¢ nam o
niedostepnych strategiach, $ciezkach, ktorymi nie podazylismy i glosach, ktorych
nie ustyszelismy”'® — doktadnie takie same uczucia targaja graczami chociazby
Wiedzmina, ktorzy, podejmujac decyzje o wybraniu Triss i po do§wiadczeniu tej
wersji zakonczenia, chcieliby rowniez zobaczy¢ jak historia ulozylaby si¢ z Yen-
nefer. W ten sposob gracze wielokrotnie rozgrywaja dang gre, aby zobaczy¢ roz-
ne warianty zakonczenia. Na takiej samej zasadzie dziata literatura ergodyczna.
Literatura ergodyczna zacheca wiec nie tylko do ,,wysluchania opowiesci”, lecz
dzieki niej czytelnicy moga zmieni¢ interpretacje danego dzieta i maja swoj realny
wktad w przebieg historii. Nie bez powodu Espen J. Aarseth nazywa czytelnikow
cybertekstu graczami. W grach fabularyzowanych uzytkownicy podejmujg rézne
decyzje, ktére oni uznaja za najlepsze w danym momencie, jednakze nie znaczy

10 A. Chrudzimski, Stéw kilka o ontologii gier komputerowych, Filozofuj 2021, nr 4, 11.

' R. Kochanowicz, dz.cyt., 50.

12 P. Kubinski, dz.cyt., 30

13 E. Aarseth, Cybertekst: Perspektywy literatury ergodycznej, thum. D. Sikora, M. Pisarski, dostep
online: https://www.techsty.art.pl/magazyn2/artykuly/aarseth_cybertekst.html (dostep: 03.03.2024)
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to, ze nie mogg si¢ z nich wycofa¢, jezeli nie podoba im si¢ kontynuacja fabuty
po podjeciu jakiej$ decyzji. Swietnym przyktadem sa powiesci wizualne (visual
novels). Gtownym ich zatozeniem jest podejmowanie decyzji, gdyz cala gra opiera
si¢ na dialogach okraszonych prosta grafikag. Decyzje prowadza do roznych linii
fabularnych i zakonczen.

Kolejnym elementem, ktory taczy literature i gry komputerowe, jest istnienie
fabuty oraz narracji. Zacze¢tam ten temat przy okazji sporu narratologé6w oraz ludolo-
gow. Otdz, owszem mozna opisywaé gry za pomoca narzedzi literackich. Swietnym
przyktadem sg chociazby linie fabularne Assassin’s Creed Valhalla. W tym wypadku
jak najbardziej mozemy ja ,,odczytac” i wzig¢ pod lupe wlasnie te narzedzia doty-
czace narracji i historii. Jednakze nie wszystkie gry sa rozbudowane pod tym katem
— niektore opieraja si¢ bowiem jedynie na mechanice (jak przywotany wczesniej
Tetris). Z tego tez powodu nie odrzucalabym catkiem podejscia narratologicznego,
lecz zastosowalabym odpowiednie narz¢dzia do danego typu gry.

4. ANALIZA GAMEDECA

W swoim artykule chciatabym przeanalizowa¢ ksigzke Gamedec. Granica rze-
czywistosci autorstwa Marcina Przybytka. Wybor tej ksigzki wynika nie tylko z jej
klasyfikacji jako fantastyki, lecz rowniez z faktu, ze autor taczy w niej Swiat gier
z konwencja literacka. Z jednej strony Przybyltek przedstawia allotopijny §wiat War-
saw City 1 jego przestrzen, a z drugiej strony skupia si¢ na wirtualnym §wiecie gier.
Taka hybryda poetyki literackiej i gier komputerowych jest istotna do zrozumienia
zwigzku migdzy fantastyka a grami komputerowymi, co najlepiej widaé¢ na przykta-
dzie wspomnianej ksigzki.

W omawianej ksigzce allotopia reprezentuje miejsce odmienne od naszej
rzeczywistosci, a akcja toczy si¢ w futurystycznym miescie Warsaw City, odizo-
lowanym przez bariery ABB, chronigce ludzi przed niebezpieczna przyroda poza
miastem. Gtowny bohater pracuje jako gamedec, detektyw specjalizujacy si¢ w roz-
wigzywaniu spraw w §wiecie wirtualnym, dostepnym poprzez specjalne urzadzenia
technologiczne.

Te urzadzenia, chociaz obce czlowiekowi, wydaja si¢ prawdziwe, pozwalajac
na wejscie do $§wiata wirtualnego za pomocg specjalnego toza i innych technolo-
gicznych narzgdzi. Tutaj pojawia si¢ rozroznienie miedzy ,,inno$cia” a ,,0bcoscia”.
,,INno$¢” odnosi si¢ do §wiatdw fantastycznych, ktore sg w opozycji do naszej rze-
czywistosci, co sprawia, ze przedmioty w tych $wiatach wydaja si¢ ,,inne” w po-
roéwnaniu z rzeczywistoscig. Jednak w przypadku ksigzki Przybyltka mamy do czy-
nienia z ,,obcym” §wiatem, gdzie istnienie takiego urzadzenia jak toze ma swoje
uzasadnienie i nie dziwi czytelnika. To wynika z futurystycznej i rozwinigtej tech-
nosfery tego $wiata, gdzie istnienie takiej technologii jest naturalne i sensowne.
W allotopii zawsze bedziemy postrzega¢ wszystkie wydarzenia za logiczne, spojne
i naturalne w konteks$cie jego $wiata przedstawionego, a nie rzeczywistosci. Z tego
tez powodu nie bedzie nas dziwi¢ fakt, ze glowny bohater walczy z dragonetem
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w jednym ze $wiatow sensorycznych. W koncu to jego praca, a sam autor nawet
zaznacza: ,Jedna dziesiata populacji Warsaw City pograzona byla w Swiatach
Sensorycznych [...]”". Istnienie wirtualium, miejsca autonomicznego, bedzie nie
tylko naturalne i logiczne dla bohateréw przedstawionych w ksiazce, ale takze dla
nas czytelnikow. Przestrzen ta staje si¢ wigc przyktadem glebokiej alternatywnosci,
o ktorej wspominatam wczesniej. Stwierdzenie, ze Warsaw City jest jedynie $wia-
tem alternatywnym, bytoby duza niescislosciag. Alternatywa sugeruje bowiem, ze
$wiat przedstawiony stoi obok rzeczywistosci. Poréwnujemy oba $wiaty i zestawia-
my ze soba. Jednakze gleboka alternatywno$¢ mowi nam, ze §wiat Warsaw City
jest allotopiczny, a wiec nie szuka podobienstw i réznic z empirig. Jest przestrzenia
autonomiczng, ktora staje si¢ pierwotnym punktem wyjscia, jezeli chodzi o zasady
w nim istniejagce. W ten sposob linowce, czyli budynki stojaco-wiszace, oraz pneu-
mobile, czyli pojazdy zawieszone w powietrzu, beda miaty swoja racje bytu, gdyz
zasady tego konkretnego §wiata rozwinigtego technologicznie mu na to pozwalaja.

Warsaw City staje si¢ $wiatem ze swoim wlasnym systemem odniesien, co jest
dowodem na jego autonomiczno$¢ i odrebnos¢. Warto rowniez wspomnie¢ o zatacz-
nikach transtekstualnych, ktore pojawiajg si¢ na poczatku kazdego rozdziatu. Mowa
tutaj o wymyslonych przez autora fragmentach powiesci, poradnikach, reklamach,
artykutach gazet oraz wiadomosciach. Ich zadaniem przede wszystkim jest pogte-
bienie w nas poczucia immersji. Dzi¢ki Zonglowaniu tymi formami oraz konwen-
cjami czytelnik coraz bardziej zanurza si¢ w $§wiecie przedstawionym, gdyz dostaje
informacje z roznych zrodet i medidow, ktore sg ze sobg spojne. Mozemy przeczytac
najnowsze plotki dotyczace celebryty, ktory rzekomo wszedt do nielegalnego §wiata
sensorycznego. Bardzo waznym elementem jest to, ze watek ten jest kontynuowany
przez autora ksigzki w nastgpnym rozdziale. Glowny bohater wchodzi do wspomnia-
nego wczesniej $wiata Happy Hunting Grounds, gdyz otrzymuje takie zlecenie i tym
samym czytelnik odnosi glebsze wrazenie immersyjne. Autor w ten sposob stara si¢
nas przekonac¢, ze §wiat jest prawdziwy, poniewaz dostajemy informacje z wielu zr6-
del, ktore sa pozniej kontynuowane przez fabule. Realizuje to najwazniejsza ceche
allotopii, jaka jest przedstawienie $wiata jako bardziej realnego od rzeczywistosci.

Allotopia jest Swiatem bez elementow emersyjnych. Mozna to pokazac na przy-
ktadzie rozdziatu dotyczacego granicy rzeczywistosci. Glowny bohater budzi sig¢
w swoim tozku. Temperatura w jego apartamencie jest niezwykle wysoka ze wzgle-
du na spiekote panujaca na zewnatrz. Niestety nie mogl on samodzielnie jej zmieni¢
za pomoca radiatora, gdyz pojawita si¢ informacja o usterce. Nie mogt otworzy¢
okna. Zdecydowat si¢ zadzwoni¢ do administratora, ktory kazat wykona¢ mu dosy¢
dziwng sekwencje ruchow, aby naprawi¢ wadliwe urzadzenie. W tym czasie podej-
muje si¢ zlecenia, w ktorym klient otrzymat bardzo dziwng wiadomos$¢ brzmiaca:
»Iwoja rzeczywisto$¢ jest gra. Dobrze si¢ rozejrzyj. Moze znajdziesz wyjscie?”.
Stata si¢ ona pierwszym elementem emersyjnym.

Oprocz immersji oraz emersji, polaczonej tak bardzo z poetyka gier komputero-
wych, warto réwniez przytoczy¢ procesy tozsamosciowe. Sa one obecne w ksiazce

4 M. Przybytek, Gamedec. Granica rzeczywistosci, Poznan 2021, 14.
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Przybytka wlasnie za sprawg istnienia wirtualium. Mysle, Ze bardzo istotnym faktem
jest, ze Torkil praktycznie przez caly czas stosuje w $§wiatach sensorycznych awatar,
ktory wyglada zupehie tak jak on w rzeczywistosci. Mozna powiedzie¢, ze przelewa
on cale swoje ciato do naczynia, jakim jest awatar. W kazdej sytuacji, przebywajac
w rdznych grach, nie bedzie on nikogo udawat. Z tego tez powodu nie widzi on du-
7ego rozrdznienia migdzy rzeczywistoscia a §wiatem sensorycznym.

Wida¢ wigc, ze Torkil bytby §wietnym przyktadem na zilustrowanie stanowiska
Maurice’a Merleau-Pontyego dotyczacego ciata czlowieka, ktore jest bytem bardzo
ptynnym®. Z tego tez powodu nikogo nie dziwi fakt, ze zakochat si¢ on w Ann — po-
staci, ktora poznat na Rajskiej Plazy, czyli w jednym ze $§wiatow sensorycznych. Nie
jest ona cztowiekiem, lecz programem. Nie steruje nig zaden realnie istniejacy gracz,
lecz komputer i kod. Jednakze ten fakt nie przeszkadzat Torkilowi wtasnie z tego
powodu, ze dla niego liczyly si¢ emocje, ktore odczuwal, rozmawiajac z Ann w grze.
Postanowit przenies¢ jej charakter i §$wiadomos$¢ do maszyny, aby mogla prowadzié¢
przynajmniej cze$ciowo ludzkie zycie w rzeczywistos$ci. Warto rowniez wspomniec
o tym, ze dzieki grze Mrok Torkil poznal takze Steffi — rzeczywista kobiete bioraca
udzial w $wiecie sensorycznym. Przezycie jakiego$ rodzaju szoku i innych silnych
emocji na pewno zblizyto ich do siebie. Nie nalezy takze zapomina¢ o Pauline, ktora
towarzyszyla mu w zleceniach jako kobieta o tej samej profesji. W ten sposob rze-
czywisto§¢ miesza si¢ ze Swiatem sensorycznym. Najwazniejsze nie jest to, ktory
$wiat jest jedyny 1 prawdziwy, lecz samo doswiadczenie i uczucia odbiorcy. Z tego
tez powodu Torkil méwit o sobie, ze ma trzy serca, gdyz granica tych przestrzeni
byta dla niego bardzo elastyczna. Mozna wigc powiedziec, ze proces tozsamosciowy
przedstawiony w tej ksigzce jest bardzo rozbudowany i z tego tez powodu efekt
immersyjny takze bedzie silniejszy.

Wezesniej wspomniatam o roli narracji w badaniach gier komputerowych. Mysle,
ze warto tutaj przyjrze¢ si¢ rozdziatom Mrok oraz Prosbie. Pierwsza historia opowiada
o grze z dobrze skonstruowang fabula, w ktorej gracze dostajg zadanie, aby przezy¢ do
rana i rozwigza¢ zagadke. Kazdy z elementéw wpasowuje si¢ w opisywana estetyke
grozy: ciemnosc¢, chtod, stary dom oraz potwory. Bohaterowie faktycznie przezywaja
chwile strachu oraz przerazenia. Jednakze, gdy spojrzymy na gre Speed Demons sytu-
acja wyglada zupehie inaczej. Torkil jest zmuszony do uzycia innego awatara, ktory
zmienia jego wyglad na potwora z wielkimi ktami. Gra polega na wyscigach samocho-
dowych. Jednakze sam fakt braku mozliwo$ci uzywania oficjalnych skorek (tzw. ski-
now) staje si¢ czynnikiem emersyjnym dla gtéwnego bohatera. Stwierdza on nawet, ze
nie zakupilby tej gry, gdyby wiedziat o tym fakcie wczesniej. Gra ta skupia si¢ glownie
na mechanice. Narracje zastosowane przy tych dwoch przyktadach beda sie od sie-
bie rézni¢. Swiat Speed Demons bedzie opisywany w stylu komentarza sportowego.
Bedzie przede wszystkim uwypukla¢ umiejetnosci kierowcow oraz przekazywaé
informacj¢ na temat tego, co si¢ dzieje na torze.

Mozemy wiec zauwazy¢ walory wykorzystania poetyki gier komputerowych
przy okazji interpretacji literatury. Allotopia oraz gry sg ze sobg powigzane, a siatka

15 Zob. M. Merleau-Ponty, An Unpublished Text by Maurice Merleau-Ponty: “A Prospectus of
His Work”, tham. Arleen B. Dallery, w: The Primacy of Perception, red. James Edie, Chicago 1964, 5.
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ich potaczen rzuca nowe spojrzenie na odczytanie danej ksigzki. Immersja, emersja
oraz proces tozsamosciowy bytyby tylko jednymi z przyktadoéw. Oba $§wiaty podkre-
slaja bowiem kreacyjna rol¢ swojej przestrzeni, co staje si¢ ich differentia specifica.

5. EGRANIZACJA NA PRZYKLADZIE GAMEDECA

Jesli chodzi o samg egranizacj¢ powiesci Przybyltka, to §wiat Warsaw City ma
nieograniczony potencjat w tym zakresie, gdyz mozliwo$ci §wiatéw wirtualnych sa
nieskonczone. Dla gry wazniejsze bedzie pokazanie ducha i klimatu danej powiesci
niz wlasnie skupienie si¢ jedynie na wiernym odtwarzaniu tre$ci. Gra z Anshar Stu-
dios nie bedzie jednak ilustracjg losow Torkila ani glowna osig taczaca egranizacje
ze swoim pierwowzorem, tak jak to si¢ stato z Wiedzminem Andrzeja Sapkowskiego.
W tym przypadku to nie gléwny bohater bedzie postawiony w centrum zaintere-
sowania gry, lecz sam $wiat. W koncu to gracz moze nazwa¢ swojego bohatera,
a nawet zmieni¢ mu wyglad. W ten sposob uwypuklona jest specyfika gier jako
medium. Deweloperzy potozyli wigkszy nacisk na interaktywno$¢ oraz procesy toz-
samosciowe niz na samo odtworzenie tresci fabuty. Mozna by powiedzie¢, ze gra
staje si¢ reinterpretacja ksiazki, gdyz czerpie jedynie pewne motywy i konwencje ze
SWO0jego pierwowzoru.

Egranizacja wypetnia ,,biale plamy” danej historii, dzigki czemu dookresla ona
$wiat przedstawiony. Jezeli deweloperom uda si¢ unikng¢ wprowadzenia elementow
emersyjnych, to czytelnik otrzyma pehiejsze dzieto, w ktérym bedzie mogt si¢ za-
nurzy¢. Immersja takze bedzie bowiem poglebiona. Swiat fantastyczny nie powinien
by¢ porownywany z rzeczywisto$cia. Chodzi jednakze o stworzenie takiego mikro-
kosmosu, w ktorym wszystkie elementy sg immersyjne i czytelnik zostaje wyrwa-
ny ze swojej rzeczywistosci, znajduje sie¢ w innym wszech$wiecie oraz akceptuje
wszystkie jego reguty i zasady jako autonomiczne.

Swoje rozwazania na temat porownania przestrzeni Gamedeca. Granicy rzeczy-
wistosci oraz jej egranizacji chciatabym rozpoczaé od przyjrzenia si¢ blizej samej
strukturze. Ksigzka jest podzielona na trzynascie rozdziatow, z czego kazdy z nich
odpowiada jednemu zleceniu, ktore otrzymat od swoich klientow Torkil. W grze
kwestia ta wydaje si¢ bardziej rozbudowana, gdyz oprocz gldwnej misji mamy tak-
ze tzw. side questy, a wigc zadania poboczne. To od gracza zalezy, czy bedzie je
realizowal, lub czy tez woli trzymac si¢ glownej linii fabularnej. Sama gra oferuje
nam takze mozliwos$¢ spojrzenia na rézne przedmioty. Po wybraniu takiej opcji nasz
bohater opisuje nam np. co widzi za oknem lub wyglasza swoja opini¢ na temat alko-
holu. Zastepuje nam to w pewien sposob klasyczng narracje zastosowana w ksigzce.
Jego wypowiedzi charakteryzuja bohatera, ktorym sterujemy. Warto w tym miejscu
réwniez wspomnie¢ stownik neologizmow, ktory znajduje si¢ na koncu ksigzki, oraz
fragmenty reklam i poradnikow, ktore poprzedzajg kazdy rozdziat w ksigzce. Podob-
na konwencja jest obecna rowniez w grze.

Warsaw City jest wspdlng przestrzenig ksigzki Przybytka oraz jej egranizacji.
Czesto w grze pojawiaja si¢ takze nawigzania do postaci i Swiatow sensorycznych
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obecnych w ksigzce. Swietnym przyktadem moze by¢ chociazby $wiat sensorycz-
ny Twisted & Perverted. Wystepuje on zarowno w dziele Przybytka, jak i w ada-
ptacji. Jednakze gra z Anshar Studios przedstawia zupetnie inng histori¢ dziejaca
sie w tym $wiecie. Innym nawigzaniem jest chociazby posta¢ Ken Zhou, ktory jest
odzwierciedleniem ksigzkowej Pauline. Gra pozbawiona jest watku mitosci pomig-
dzy dwoma gamedecami — widoczny jest jednakze motyw przyjazni. Ken w roz-
mowie z nami wspomina takze kolejng posta¢ z ksigzki, ktorg jest Peter Kytes. Jest
on legendarnym bohaterem, ktory pobit rekord w skali bolu. W dziele Przybytka
staje si¢ on klientem oraz przyjacielem Torkila. Biorac to pod uwage, razem z jed-
nakowym czasem akcji mozna doj$¢ do wniosku, ze Warsaw City przedstawione
w ksigzce przez Przybytka charakteryzuje si¢ obecnoscia $wiata nieprzedstawione-
g0, a gra to wykorzystuje, poszerzajac histori¢ o0 nowe postacie oraz miejsca, kto-
re nie sprawiaja wrazen emersyjnych tego $wiata. Swiat nieprzedstawiony bowiem
moze zaistnie¢ tylko w przypadku allotopicznych spdjnych przestrzeni, w ktorych
kazdy element jest immersyjny. Przyczyng wielko$ci $wiata nieprzedstawionego
w Gamedecu... zdecydowanie jest fakt, jak bardzo rozbudowane jest wirtualium
w tej ksigzce. Liczba §wiatdw sensorycznych jest wlasciwie nieograniczona.
Bardzo istotny jest zwigzek gry z poetyka literacka. Ma ona rozbudowang fa-
bule, ktora nie jest linearna. Decyzje, ktore podejmie nasz bohater, wptywaja bez-
posrednio na jego charakter. Mamy do wyboru réwniez wiele okien dialogowych.
Widoczne jest tutaj powigzanie z literaturg ergodyczng. Gry bowiem maja szersze
pole wyboru niz literatura, lecz nadal gracz podejmuje jakas decyzje, ktora musiata
zosta¢ zaplanowana przez dewelopera. Oczywiscie mamy wtedy i tak realny wptyw
na przebieg historii, dzigki czemu mozemy wzig¢ aktywny udziat w $wiecie przed-
stawionym. Realizuje to zasade interaktywnosci. Tak samo, jak bohater zanurza si¢
w danym $wiecie sensorycznym za pomoca toza, gracz wczuwa si¢ w klimat i bedzie
starat si¢ podejmowac decyzje, ktore jego zdaniem sa wlasciwe. Jego awatar staje
si¢ wtedy jego reprezentacja. Warto jednakze przypomnie¢ kwestie narracji, ktora
takze jest elementem poetyki literackiej. Wspomnialam juz wczesniej, ze w grze
przybiera ona posta¢ wypowiedzi bohatera, ktory opisuje odbiorcy to, co widzi, je-
zeli gracz wybierze takg opcje. Oprocz tego miedzy dialogami przytaczane sg row-
niez mys$li gtownego bohatera, ktore takze mozemy nazwaé swego rodzaju formag
narracji. Sama mechanika gry dotyczaca dialogow réwniez jest dosy¢ interesuja-
ca, gdyz gracz nie tylko moze wybiera¢ poszczegolne kwestie, jakie ma wypowie-
dzie¢ jego bohater, ale wystepuja tez specjalne okna dialogowe dostgpne tylko po
wybraniu okreslonych klas postaci. Wazne jest jednak to, aby by¢ spojnym w tym,
ktorg role chcemy przybraé. Dialog jest bardzo istotny takze w momencie, kiedy
staramy si¢ rozwigza¢ spraw¢ Smierci naszego przyjaciela — Kena Zhou. Gtowny
bohater znajduje si¢ w barze, w ktorym stara si¢ pozyskac¢ jakie$ informacje na ten
temat. Gracz staje jednakze przed wyborem: moze albo przylaczy¢ si¢ do ugrupowa-
nia sleevesow, albo do trolli. Musi wtedy podejmowac okreslone decyzje, aby zdo-
by¢ szacunek ktorej$ z tych grup. Warto tutaj rowniez wspomniec o stylizacji obec-
nej w dialogach. Bardzo dobrym przyktadem jest zastosowanie mowy potocznej
wypetnionej wulgaryzmami. Bgdzie ona charakterystyczna dla oséb pochodzacych
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z Low City przebywajacych w barach. Jest to kolejny element, ktory wptywa na
immersyjne odczytanie catej gry.

Zardéwno ksigzka Przybylka, jak i jej egranizacja wpasowujg si¢ w tematyke
»zagtady gatunkowej”. W gre wkomponowanych jest wiele przestrzeni roznych ga-
tunkéw gier: od westernowych symulatoréw farm az do MMORPG, przedstawio-
nej w klimacie feudalnej Japonii. W grze Harvest Time, oczywiScie oprocz wyko-
nywania pracy gamedeca, musimy takze pogra¢ w minigierke, jaka jest sadzenie
truskawek i dyni, aby zarobi¢ pienigdze. Jest to charakterystyczna mechanika dla
kazdego symulatora farmy: sadzi¢ oraz zbiera¢ zbiory i w ten sposob rozwijaé¢ swoja
farme. Za zarobione ztoto mozemy bowiem kupi¢ pastwisko, ogrodzenie, czy tez
kota. Natomiast w grze Knight’s Code musimy wypeti¢ misje (tzw. questy) charak-
terystyczne dla gier MMORPG. Dostajemy bowiem zadanie od uzytkowniczki Dar
Natury, aby zebra¢ dla niej pige¢ korzeni zen szenia. Dzigki temu bedziemy mogli
wspomo6c klan Hon. Gdy juz uda nam si¢ wypetnié¢ tego questa, to Dar zapyta nas
czy wiemy, czemu je wykonaliSmy. Jedng z opcji dialogowych jest: ,,Odpowiedz, ze
to typowe zadanie w erpegach”. W tej egranizacji mamy wigc do czynienia z rézny-
mi gatunkami gier oraz metarefleksja dotyczaca growych $wiatow. W zaleznosci od
tego, w jakim $wiecie sensorycznym nasz bohater begdzie si¢ znajdowat, to bedzie
zmienia¢ si¢ nie tylko grafika i fabuta, ale takze sama mechanika gry. W bardzo
podobny sposob robi to takze Przybytek, ktory przywoluje gatunki horroru, akcji
i wiele innych. Warto réwniez zauwazy¢ fakt, ze zarowno ksigzka, jak i gra stosuja
aluzj¢ — sg hipertekstami.

Gra oferuje swoim odbiorcom az szes¢ r6znych zakonczen. Kazdy gracz moze
wigc wybra¢ opcje, ktora najbardziej mu odpowiada. Oprocz tego, dzieki opcji za-
pisywania gry w dowolnym momencie, mozemy cofnaé si¢ do odpowiedniej chwili
i podja¢ inng decyzje. Mozna to porownac z otwartym zakonczeniem, ktory czasami
wykorzystujg autorzy w ksigzkach. Jednakze gra daje nam duzo wiecej mozliwosci.
Nie musimy bowiem sobie wyobraza¢ i samemu dopowiada¢, co prawdopodobnie
si¢ stalo, wybierajac jakas interpretacje, lecz mamy mozliwos$¢ faktycznego uczestni-
czenia w roznych wersjach zakonczenia. Laczy si¢ to z elementem interaktywnosci,
ktory ma kazda gra. W przypadku gry z Anshar Studios jest on bardzo rozbudowany.

6. PODSUMOWANIE

Rolg gry Gamedec. Granica rzeczywistosci jest przede wszystkim poszerzenie
sSwiata Warsaw City, przedstawionego w powiesci Marcina Przybylka. Obrazuje
nam zardwno $wiaty sensoryczne obecne w ksigzce, ale takze zarysowuje odbiorcy
nowe przestrzenie, ktore nie budza w nas uczu¢ emersyjnych. Mozemy zauwazy¢
wiele elementow wspdlnych miedzy wersja literackg a gra z Anshar Studios. Moz-
na tu wspomnie¢ chociazby o aluzji, czy tez dychotomii przestrzeni. Egranizacja
wprowadzila takze procesy tozsamosciowe na wyzszy poziom. Dzigki temu oraz
rozbudowanej interaktywnosci polegajacej na wptywie odbiorcy na zakonczenie,
immersja w Gamedecu... jest poglebiona. Poetyka gier komputerowych moze by¢
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wykorzystywana przy interpretacji dzieta literackiego. Swietnie wspotgra ona ze
$wiatem allotopicznym, ktory z zatozenia jest bardziej realny niz rzeczywisto$¢, co
przypomina efekt immersyjny obecny w grach. Przybytkowi udato si¢ stworzy¢ he-
terokosmos z siatkag wewnetrznych poje¢, ktore mozemy odnalez¢ w stowniku na
koncu jego ksiazki oraz na ekranie tadowania w grze z Anshar Studios. Jednakze
przy interpretacji tejze gry mozna takze zastosowac pojecia zwigzane z poetyka lite-
racka, gdzie do najwazniejszych mozemy zaliczy¢ §wiat przedstawiony oraz narra-
cje. Mozna wigc powiedzieé, ze poetyka literacka oraz ta zwigzana z grami kompu-
terowymi wzajemnie si¢ uzupeknia.
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GAME ADAPTION. RELATION BETWEEN VIDEO GAMES
AND LITERATURE BASED ON THE COLLECTION OF SHORT
STORIES “GAMEDEC” WRITTEN BY MARCIN PRZYBYLEK
AND ITS ADAPTATION

Summary

The article analyzes a video game adaptation of literaturg, using Marcin Przybylek’s short story
collection “Gamedec” as an example. The author notes the usefulness of an interdisciplinary approach
that combines literature and game theory, highlighting the differences between traditional literary ad-
aptation and the specifics of video game adaption, emphasizing the unique features of interactivity and
immersion. The example of the game “Gamedec” shows how the world presented in literature can be
enriched by game mechanics, allowing players to actively participate in shaping the plot. The work also
focuses on the concepts of allotopy and virtual realism. The aim of the article is to emphasize the role
of game poetics in the analysis of literary adaptations.

Key words: allotopy, video games, virtual world, immersion, identity processes, interactivity, adaptation
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